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PROCEDE ELECTRON! QUE DE G EST! ON POUR DES JETONS DE JEU. 

67) Ce procedd electronlque de gestion pour des jetons de 
Jetf utilise des jetons contenant un Identlflant electronlque 
passif (1). Cet identlflant est constitue au moins d'une me- 
moire non volatile et la technologie utilises est de type 
mixte puisqu'elle est composee d'une partie analo pique et 
d'une partie numerique. Ce proc&Jd utilise le couplage In- 
ductif pour te16-alimenter I'identif iant contenu dans le jeton 
et I'ecnange des donnees, qui peut etre bldlrectlonnel, s'ef- 
fectue par ondes modulees entre la station de lecture 
(et/ou ecriture) et le Jeton. 

Ce procede electronlque de gestion pour des jetons de 
jeu s'lntegre a. un systems constitue d une partie mecanl- 
que qui presente les jetons a proximite de I'antenne (2) de 
la station de lecture (et/ou ecriture) (3), voire d'une Inter- 
face (4) pour I'ecnange ^informations avec un PC, d'une 
partie electronlque qui comprend au moins I'antenne et la 
station de lecture (et/ou ecnture) et d'un logiciel specifique 
a. I'application recherchde et qui gere la partie mecanlque 
et la partie electron ique. Ce procede est adapte a la ges- 
tion des Jetons et permet de reallser des fonctions de tri, de 
comptage, d'authentification, et de gerer des codes evolu- 
ttfs en temps reel. 
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La presente invention conceroe un precede de gestion pour des jetons de casino Ces jetons de jeu sont 
des objets qui s'apparentent a une monnaie et qui matenalisent une valeur ou un enjeu lis not 
ggneralement realises en matiere rjlastiqne et personnalises par type de valeur et par casino. 

Mais depuis loogtemps les exptottants de casino expriment des besoins en matiere de gesbon, 
5 <f authentication, de comptage et de tri des jetons. Jusqu'a present, les precedes utilises se font sur des 
criteres visuels (comme les couleurs, les motifs et les impressions) et/ou sur les formes (dimensions, 
contours, reliefs) des jetons. 



La gestion de ces jetons sur ces caracteristiques physiques est done limhee: 

- La reconnaissance est souvent partielle car on ne pent pas discerner ou identifier des jetons 
10 identiques a» hi tenant a un meme lot 

- Necesate dans certains cas <f orienter le jeton par rapport an detecteur pour reperer des 
marques ou des caracteres. 

- La fiabtlite de cette reconnaissance n'est pas absolue car les criteres visuels peuvent evotuer 
dans le temps (derive des couleurs, salissure. migration des pigments, agressions exterieures, .). 

15 - Les systemes de vision basts sur une analyse image sout onercux et mal ad^ptes a ce type 

cf application. 



17 autre part, un certain nombre de fonctions ne soot pas realisables ou diflBcilement concevaWes: 

- Cas de raiithentffication (fun jeton de maniere sore, rapide et fiable. 

- Necessite dans re^y^r? applications de connaitre revolution rfun jeton dans le temps c*est 
20 a dire son historique comme par exemple r instant ou il est joue, le lieu (par exemple la table de jeu 

associee au systeme de gestion) son idenoie, voire celle de son porteur. 

- D n'est pas actneUement concevabte de trier des jetons sur des parametres qui evotuent dans 
le temps ou sur des criteres independants de leurs caracteristiques physiques. 



La presente invention concerne un procede de gestion qui utilise des jetons de jeu spedfiquei appeles 
25 goieralement "jetons de jeu eleetrornqnes" ou "jetons de jeu p eT fe cti o nnes". Ces jetons rjossedent tons un 
identifiant electronique passrf (c*est a dire sans pile ou batterie) qui contient une memoire non volatile. 
Cet identifiam est compose June electronique plus ou moins eJaboree qui permet an mains identifier 
chaque jeton de maniere unique, maris reconvre anssi les paces eJecbxmiqnes a memoire reprogiainnwhlr 
avec ou sans unite de cryptage et les circuits integres tf identification interrogeabfcs smnhai)en«nt 
30 Dans tous les cas, relectromque contenue dans les jetons de jeu est de type mixte pmsoyeOe assode a 
une electronique numertque une electronique de type analogtque. 
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En efifet, le precede mis en oeuvre dans le systeme de gestion des jetons de jeu presente, utilise k 
couplage tnductif pour t&e^alimenter l'identifiant contenu dans le jeton de jeu et rechange des donnees 
se fiat par ondes modulees entre le jeton et la station de lecture et/ou ecriture. Dans le cas rfune lecture, 
les donnees seront trananises entre le jeton de jeu et la station en mode lecture. Dans le cas tfune 
5 modification des informations contenues dans le jeton, cas de i'ecriture, les informations seront 
transmises de la station de lecture et/ou ecriture vers le jeton. 

Lalimentation et le dialogue entre le jeton et le systeme de gestion des jetons de jeu peut done se fare a 
d istanc e. 

Le schema illustre le precede: 

10 Le jeton de jeu electronique (I) possede tme memoire non volatile qui contiexit des donnees fixes ou 
reprogrammable^ L'antenne (2) est reliee a la station de lecture et/ou ecriture (3). Cest une bobine qui 
emet ou qui recoit un champ magnetique radio-frequence. 

La station de lecture et/ou ecriture se caracterise par au moins deux fooctions: 

- EUe fonrnit Fenergpe necessaire pour actrver I'ekctronique contenue dans le jeton 

15 de jeu electronique. 

- EUe filtre et amplifie le signal de retour contenant les donnees du jeton de jeu. 

L'interfece (4) gpre et converttt les donnees en un format utilisable par un PC ou toute autre unite de 
traitement (microprocesseur, unite logique et arithmetique, systeme via un reseau...) 

Lorsqu'un jeton de jeu est place dans le champ rayonne par rantenne, renergie necessaire a son 
20 activation est reenperee de la composante niagnctiquc du signal rac^frequence genere par la station de 
lecture et/ou ecriture: En mode lecture, il transmet alors les donnees contenues dans sa memoire a la 
station de lecture et/ou ecriture. 

En mode ecriture, et dans le cas ou le jeton possede une memoire reprogrammable, il est possmte a 
partir de la station cTecrirede nouvelles donnees dans la memoire du jeton. 

25 Ce precede electronique de gestion pour des jetons de jeu peut s*integrer dans un systeme compose de 
trots putties: 

- Une partie mecanique: 

Dans laquelle on peut mtroduire les jetons soit en viae soit a r unite. Us sort alors s rl w ti n nnrs 
mdependamment *<* m rmM*netuf~* physiques «n par une* positkanes a proximite de rantenne de 
30 la station de lecture et/ou ecriture. Cette antenne est gpree par une station de lecture et/ ou ecriture et 
permet de ^'"g"^ avec le jeton de jeu electronique sans qu'il sort necessaire rforienter le jeton par 
rapport a la station. En fonction de rechange informations et de leurs analyses par la partie 
electronique et la partie informatique, le jeton est oriente sur une des sorties specifiers. 

-Unef^eelectnmiquc 

35 EUe est composec au moins <f une antenne, cT une carte electronique, et cTun microprocessenr. 
L' alimentation necessaire au dialogue avec le jeton de jeu electronique est tel&transnrise par couplage 
tndactif et les informations soot echangecs sans contact physique direct par ondes modulees entre 
rantenne de la station de lecture et/ou ecriture et le jeton 
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-Une partie informatique: 

Cette informatique peut etre mtegree au systeme ou deportee par rintennediaire dun reseau. Cest elle 
qui gere la partie mecanique et la partie electronique. Pour ce taire, elle pourra etre devetoppee autour 
dune base de donnees qui peut etre creee par apprentissage lors de r introduction des jetons Cette base 
5 de donnees contiendra no tamm ent Fensemble des identifications propres a cfaaque jeton et renscmbie des 
parametres associes necessaires au traitement voulu (par exemple la valeur taciale du jeton). 

Cest done rinfonnatique qui en fbnetion des informations echangees avec le jeton tfune part et a partir 
des donnees contenues dans la base de donnees <f autre part, imposera a la partie mecanique r orientation 
du jeton pris en consideration. D est done possible de gprer de maniere ties precise ks jetons de jeu 
10 introduhs dans le systeme de gestion. 

En fbnetion du ou des objectifi recberches, toute ou partie des applications survantes pourront etre 
realisees: 

♦yrri des jetons: Les jetons sont verses en viae ou un par un dans le systeme, et en fonction de ridentite 
du jeton, cehn-o est oriente sur une sortie, caracteristique du parametre associe a son identification . On 
15 peut done trier les jetons par valeur, ou par tout autre critere associe a son numero c7 identffication. 

♦)Comptage: Le precede est bien adapts pour co mpta b flis er le nombre de jetons introduhs d ans l e 
systeme, ppiwp?** des que la station de lecture et/ou ecriture detecte et tdentifie on jeton, il est possible 
dincrementer ou de decrementer un compteur. Cela permet done de comptabfliser tout parametre 
associe a ridentite du jeton lu. 

20 *)Authentificabon: Ce systeme permet tfauthentmer de maniere fiable raptde et automation * tes jetons 
des leur introduction dans le systeme, ridentite est verifiee par comparaison avec les donnees stodcees 
dans la base de donnees. 

*)Gestion des entrees brutes: U devient possible de connahre en temps reel les entrees brutes assoaees 
au systeme. On connait a un instant t les ideutites et done les valeurs des jetons introduits dans le 
25 systeme. 

*)Gestion des inventaires: On peut par comparaison entre ridentite des jetons de jeu i nliodni ls dans le 
systeme et celles contenues dans la base de donnees du systeme en deduire a un instant t un tnventaire 
tres precis. 

*)Code evoiutif ^utilisation de jetons qui antiennent une memoire lepiogiammable permet de fare 
30 du code evoiutif. Dans ce cas, lors de la presentation du jeton a proximite de rantenne, il est possmle de 
modifier toute ou partie des informations de sa memoire avec la station en mode ecriture ce 0511 ouvre de 
nombreuses applications: memorisation cTun lieu , <fun temps, dun operateur, cTun joueur, de (notes 
donnees ou parametres qui pourront etre geres en temps reel ou en temps differe. 
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REVENDICATIONS 



1) . Jeton de jeu pour gestion clcctronique, caracterise en ce qu'il conticnt un idenofiant electrooique 
passut 

2) . Jeton de jeu selon la revocation I caracterise en ce qu'il content une electromque de type nnxte 
analogique et numenque. 

3) . Precede electronique de gestion pour des jetons de jeu selon Tune des reveactatoons 1 ou 2 
caracterise en ce que renergje neoessaire a r activation des jetons est fournie par le champ rayoone par 
rantenne de la station de lecture (et/ ou ecriture). 

4) . Precede electronique de gestion selon la revendication 3 caracterise en ce qu'il utilise le oonp i a g e 
inductif pour tele-alimenter ridentifiant contenu dans le jeton de jeu. 

5) . Precede electronique de gestion selon Tune des revencfications 3 ou 4 caracterise en ce cpe la 
transmission des donnees entre le jeton de jeu electronique et la station de lecture (et/ou ecriture), et/ou 
entre la station de lecture (et/ou ecriture) et le jeton de jeu electronique. se feit par codes mocfcilees. 

6} Precede electronique de gestion selon Tune quelcooque des revendxearions 3 a 5, u«<kifau e en ce 
que le dialogue entre le jeton et rantenne de la station de lecture et/ou ecriture se fint sans contact 
physique direct 
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